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Aldona Skudrzyk
Katowice
Rudymenty gatunków
Artyku³ poœwiêcony jest problemowi dla przemian w kulturze komuniko-
wania na pewno istotnemu, a w planie przemian gatunkowych jeszcze nieroz-
poznanemu. Proponowane przeze mnie spojrzenie wydaje siê ze wszech miar
r u d y m e n t a r n e. Przy czym uruchamiam tu obydwa znaczenia s³owa ru-
dymenty: (1) pocz¹tki, podstawy, zacz¹tki (czegoœ), ale równie¿ (2) pozo-
sta³oœci, szcz¹tki.
Kontekst tych rozwa¿añ stanowi¹ dwa przekonania:
1. „Wa¿ne jest uœwiadomienie sobie, ¿e wszelkie zmiany w sposobach mówie-
nia i zachowania siê ludzi n a c o d z i e ñ wi¹¿¹ siê z przyjêciem nowych
narzêdzi” (MCLUHAN, 2001: 145).
2. „[...] traktowanie g a t u n k u jako sk³adnika kompetencji komunikacyjnej
cz³onków danej wspólnoty kulturowej pozwala równoczeœnie zbudowaæ dy-
namiczny model gatunku, ewoluuj¹cy zgodnie z rytmem rozwoju kultury”
(WITOSZ, 2005: 115).
Przyjêta perspektywa przywo³uje zatem bezpoœredni zwi¹zek zmian za-
chodz¹cych w technologii i w kulturze ze zmian¹ w procesie komunikowania
siê, zw³aszcza z rozwojem kompetencji komunikacyjnej. W jakim rytmie
ewoluuje dziœ kultura? Jaki wp³yw na to ma rozwój narzêdzi komunikacji? Te
zagadnienia podejmowane s¹ wspó³czeœnie czêsto i — co wa¿ne — wielo-
aspektowo. Najczêœciej przywo³ywana jest opozycja s³owo — obraz; mowa —
pismo.
Ikonizacja semiosfery, ikonoskrypcja zamiast alfabetoskrypcji, eksplozja
kultury wizualnej, rozbudowa ikonosfery kosztem logosfery, degradacja jêzyka
alfabetycznego na rzecz ikonicznego neojêzyka, ideograficzna lingua franca,
deterioryzacja jêzyka mówionego, nies³ychana proliferacja obrazów — to nie-
które z okreœleñ, którymi pos³u¿yli siê jêzykoznawcy, kulturoznawcy, socjolo-
gowie, opisuj¹cy wspó³czesnoœæ komunikacyjn¹. Dostrzega siê zagro¿enie dla
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kultury s³owa p³yn¹ce z rozszerzania siê kultury obrazu1. Czy ten istotny kultu-
rowy prze³om mo¿e mieæ zwi¹zek z przeobra¿eniem panoramy gatunkowej tek-
stów?
Jak przekonuj¹ rozwa¿ania wielu badaczy, problem wizualizacji kultury jest
powa¿ny — wraz ze zmian¹ pokoleniow¹ zmienia siê podstawowy kod komu-
nikacji; w oddzia³ywaniach masowych nastaje powoli czas „imagologów”
przek³adaj¹cych idee na obrazy, nie na pojêcia. Susan Sontag twierdzi, ¿e
wkrótce ju¿ ludzi nieoczytanych zast¹pi¹ ludzie nieopatrzeni. Ludzie obyci
z kultur¹ wizualn¹ trac¹ zdolnoœæ radzenia sobie z tekstem pisanym. Istnieje
równie¿ zjawisko odwrotne. Osoby, które „nie nad¹¿aj¹” za ikonizacj¹ kultury,
bywaj¹ ju¿ nazywane „analfabetami obrazu”. Oba zjawiska prowadz¹ do wyob-
cowania, gdy¿ uniemo¿liwiaj¹ uczestnictwo w kulturze, a w konsekwencji —
w spo³eczeñstwie.
Z ekspansywnego poszerzenia oddzia³ywania ustnoœci na kulturê komuni-
kowania wywieœæ mo¿na i n t e r a k c y j n o œ æ, uznawan¹ za dominuj¹c¹
wspó³czeœnie postawê komunikacyjn¹. Takie okreœlenie przewartoœciowuje rolê
odbiorcy. Odbiorca z pozycji biernego dekoduj¹cego gotowy tekst w za³o¿eniu
nadawcy przechodzi na pozycjê wspó³twórcy przekazu, wspó³dzia³aj¹cego ak-
tywnie w kszta³towaniu jego ostatecznego sensu.
Te dwie kulturowe tendencje chcê widzieæ jako mog¹ce mieæ wp³yw na
otwieranie siê nowych miejsc na typologicznej mapie form tekstowych.
Obie one spotykaj¹ siê wszêdzie tam, gdzie opisowi podlega wspó³czesna
edukacja i jej zagro¿enia. Dlatego sta³y siê przedmiotem zainteresowania jêzy-
koznawców przy analizach tekstów pisanych wspó³czeœnie przez m³odzie¿
szkoln¹, w kontekœcie zjawiska rozpoznanego jako analfabetyzm funkcjonalny
(czy w innej perspektywie dysleksja spo³eczna); przy ustalaniu zakresu prze-
mian decyduj¹cych o powstawaniu nowych regu³ tekstowoœci (SKUDRZYK,
2005; SKUDRZYK, WARCHALA, 2008), nowego wymiaru kompetencji zwanego
kompetencj¹ interakcyjn¹ (SKUDRZYK, WARCHALA, 2008) czy tekstotwórcz¹.
Pojawiaj¹ siê zatem kulturowe uwarunkowania komunikacji, których cha-
rakter ma wymiar globalny, wychodzi on zdecydowanie poza regu³ê: ile kultur,
tyle gatunków. Coraz czêœciej podstawowym œrodowiskiem socjalizuj¹cym
dzieci staj¹ siê media: telewizja, Internet.
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1 Zwyciêstwo modelu komunikacji, w którym dominuje obraz, najpierw dope³niaj¹c, z cza-
sem zajmuj¹c miejsce s³owa, wielu socjologów uznaje za przyczynê niepokoj¹cych wyników ba-
dañ przeprowadzonych w USA przez Departament Edukacji Stanów Zjednoczonych. „W 1947 r.
45% uczniów w USA by³o w stanie znaleŸæ na mapie Europê, w 1988 zaœ by³o ich zaledwie
25%. Podczas wojny w Zatoce Perskiej w 1991 r., kiedy 500 tys. ¿o³nierzy amerykañskich znaj-
dowa³o siê na froncie, a¿ 80% Amerykanów nie wiedzia³o, gdzie le¿y Irak, 92% natomiast wie-
dzia³o, ¿e prezydent Bush nie lubi i nie bêdzie jad³ broku³ów. Wyniki tych badañ s¹ zatrwa¿aj¹ce,
pomimo ¿e w latach 80. USA zainwestowa³y w edukacjê 420 mld dolarów (29% wiêcej ni¿ kie-
dykolwiek w historii)” (ZIÓ£KOWSKI, 1995; za: ZWOLIÑSKI, 2003: 443).
Niektórzy badacze s¹ nawet zdania, ¿e w dzisiejszych czasach wrêcz pierw-
szym jêzykiem, jakiego uczy siê dziecko, jest jêzyk ojczysty przekazów me-
dialnych, gdy¿ to w³aœnie z nim ma najwiêksz¹ stycznoœæ dziêki telewizji
(OSMAÑSKA-FURMANEK, 2005: 42).
Ciekawie mechanizm odwzorowania jêzyka mediów (zarówno to, o czym
siê mówi, jak i to, w jaki sposób siê o tym mówi) ujawniaj¹ rozmowy z dzieæ-
mi przedszkolnymi. Oto kilka charakterystycznych wypowiedzi nagranych
przez Katarzynê Stoparczyk, dziennikarkê radiowej Trójki:
Kobiecie ciê¿ko siê jest przebiæ do polityki, bo w polityce chyba nie mo¿na
nosiæ spódniczek, a poza tym bardzo ma³o siê tam u¿ywa dziewczyn [6 lat].
Szczepienie — w laboratorium [...] taka firma, która jest na dorobku
i zwalcza choroby; czasami szczepionki dok³adnie nie wchodz¹, ig³a siê
przekrzywia, jest niebezpieczeñstwo z³amania ig³y, a igie³ s³u¿ba zdrowia
nie ma tak du¿o [5 lat].
Jak ktoœ prze¿yje, to jest szczêœliwy pacjent; ja — mam ró¿ne ubytki, ale
wyjdê z tego, bo dostajê tak¹ naklejkê: szczêœliwy pacjent [4 lata].
Ptaki jedz¹ g¹sienice, bo jak jest zimno, to robi¹ sobie robaczywe brzusz-
ki; jak zj¹ te g¹sienice, to zaczyna ich strasznie boleæ g³owa i musz¹
wzi¹æ apap, któren jak siê weŸmie i chwilê poczeka, to on zaczyna
dzia³aæ, a jak siê chwilê nie poczeka, lek nie zadzia³a [4 lata].
Papie¿ jest doskonale dostosowany do zasad [5 lat].
Ja sobie marzê, ¿eby wszyscy byli normalni; taka m³odzie¿ jak ja; to my
mamy du¿e szanse, by nie piæ alkoholu we krwi, bo mój dziadek pije
[6 lat].
Na przyk³ad Andrzej Mika [Janusz Korwin-Mikke] nie ma ¿adnej rodziny,
Myszki Miki, jego parelament siê pomniejsza do rozmiarów XXS, on
nied³ugo nie bêdzie mia³ ¿adnych poparæ [...] Mika przyjecha³ z Francji
i przywióz³ ¿onê; jego ¿ona Mike jest czarna, pochodzi z innego kraju [...]
siê spotkali, zauwa¿yli siebie i od pierwszego obejrzenia zakochali siê do
szaleñstwa [6 lat].
Siêgaj¹c do tekstów dzieci przedszkolnych (w wieku 4—6 lat), chcê wi-
dzieæ w nich ciekawy przejaw kultury, w której rozwija siê ich kompetencja ko-
munikacyjna. Istotnoœæ takich wczesnych doœwiadczeñ dostrzega w swej kon-
cepcji habitusu Pierre Bourdieu, gdy zwraca uwagê na pierwotny akt wpojenia
kultury jako szczególnie wa¿ny, pozostawiaj¹cy, niezale¿nie od dalszych do-
œwiadczeñ biograficznych, trwa³e skutki w postaci okreœlonych dyspozycji
(„najbardziej nieodwracalny z nieodwracalnych”).
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Widaæ wyraŸnie „niedzieciêc¹” obecnoœæ innorodnych stylistycznie formu³
jêzykowych, które mo¿na potraktowaæ jako powierzchniowe sygna³y ró¿nych
dyskursów / gatunków dostêpnych tej œwiadomoœci / kompetencji. Odbieram je
jako sygna³: o tych rzeczach mówi siê w taki w³aœnie sposób (czy s¹ to ju¿ ru-
dymenty gatunkowej œwiadomoœci?).
W artykule syntetyzuj¹cym — od strony pedagogicznej — zagadnienie
wp³ywu kultury na m³ode pokolenie Zbyszko MELOSIK (2005) wskazuje charak-
terystyczne zagro¿enia egzystencjalne, demograficzne, moralne, które dotkn¹æ
mog¹ m³odzie¿. P³yn¹ one z przyjêcia nowej kultury, stanowi¹cej istotny sk³ad-
nik habitusu2 m³odych — informatycznej / multimedialnej / cyfrowej (?), jesz-
cze nienazwanej, ale ju¿ wszechobecnej. Poœród wielu interesuj¹cych perspek-
tyw okreœleñ tej kultury autor wskazuje:
— kulturê k o n s u m p c j i, która wyznacza kryteria postêpu i sukcesu; nie-
wa¿na staje siê jakoœæ ¿ycia, ale liczba przedmiotów, jakie uda siê podczas
niego zgromadziæ;
— kulturê s k o k u a d r e n a l i n y, czyli pogoñ za niczym nieskrêpowan¹
przyjemnoœci¹; szukanie wra¿eñ, ci¹gle nowych i podniecaj¹cych; w takiej
rzeczywistoœci nie ma miejsca na refleksjê czy nudê;
— kultura i n s t a n t, któr¹ charakteryzuje „natychmiastowoœæ” (natychmia-
stowe jedzenie, przyjemnoœæ, komunikacja);
— ci¹g³y p r z y m u s z m i a n y, który dotyczy nie tylko mody, lecz odnosi
siê równie¿ do np. zmiany œwiatopogl¹du; ka¿de „zwolnienie tempa” ma
ju¿ znamiona stagnacji, to z kolei jest sygna³em przestarza³oœci i bezu¿y-
tecznoœci (tradycja, wzorzec).
ZnaleŸæ nietrudno i takie aspekty, które niew¹tpliwie oddzia³uj¹ na kompe-
tencjê komunikacyjn¹, tekstotwórcz¹. Zaliczam do nich to, co autor nazywa
kultur¹ k l i k a n i a, która polega na gromadzeniu rzeczy i informacji bez ich
porz¹dkowania oraz refleksji nad nimi, gdzie namys³ i œwiadomy wybór zostaj¹
zast¹pione przypadkowym, szybkim i pobie¿nym u¿yciem.
To cechy kultury, która okreœlana bywa jako: „coca-colizacja”, „mcdonaldy-
zacja”, „losangelizacja” (MELOSIK, 2005: 23). George RITZER (2005: 14—34)
w ksi¹¿ce Makdonaldyzacja spo³eczeñstwa wyjaœnia, na czym ów proces po-
lega — coraz wiêcej instytucji i grup spo³ecznych przyjmuje zasady, jakie
obowi¹zuj¹ w barach szybkiej obs³ugi: s p r a w n o œ æ (optymalna metoda
docierania z punktu do punktu), w y m i e r n o œ æ (przywi¹zywanie wagi do
iloœciowych, a nie jakoœciowych cech produktu), p r z e w i d y w a l n o œ æ
(produkt bêdzie zawsze taki sam, niezale¿ne od miejsca i czasu jego tworzenia)
oraz s t e r o w a n i e (dok³adne zaplanowanie danego procesu tak, by jak naj-
mniej by³o wariantów jego wykonania).
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2 „Schematy habitusu, stanowi¹c pierwotne formy klasyfikowania, zawdziêczaj¹ skutecz-
noœæ temu, ¿e funkcjonuj¹ pod poziomem œwiadomoœci i dyskursu, a zatem poza zasiêgiem wery-
fikacji i kontroli” (BOURDIEU, 2005: 572).
Warto przypomnieæ istotnoœæ takich wczesnych doœwiadczeñ w koncepcji
habitusu Bourdieu, gdy zwraca on uwagê na pierwotny akt wpojenia kultury
jako szczególnie wa¿ny, pozostawiaj¹cy, niezale¿nie od dalszych doœwiadczeñ
biograficznych, trwa³e skutki w postaci okreœlonych dyspozycji („najbardziej
nieodwracalny z nieodwracalnych”).
Dyskusja nad nowymi formami edukacji tak formowanych kulturowo „glo-
balnych nastolatków” trwa w Stanach Zjednoczonych. Teoretyk i praktyk takich
dzia³añ edukacyjnych Marc PRENSKY (2001) twierdzi: „Jak powinniœmy nazy-
waæ tych »nowych« uczniów teraŸniejszoœci? Niektórzy nazywaj¹ ich N (od
Net — sieæ) albo D (digital — cyfrowy). Ale naju¿yteczniejsz¹ nazw¹ dla mnie
jest cyfrowi tubylcy (digital natives). Nasi uczniowie s¹ wszyscy native speake-
rami cyfrowego jêzyka komputerów, gier wideo i Internetu. Co w takim razie
z reszt¹, jak ich nazwaæ? Ci, którzy nie urodzili siê w cyfrowym œwiecie, ale
w jakimœ póŸniejszym momencie swojego ¿ycia zafascynowali siê now¹ tech-
nologi¹, s¹ i zawsze bêd¹ rozró¿niani jako cyfrowi imigranci. Owi cyfrowi tu-
bylcy zwykli otrzymywaæ informacje bardzo szybko. Przywykli wykonywaæ
kilka zadañ jednoczeœnie. Wol¹ informacjê graficzn¹ od tekstowej. Wol¹ hiper-
tekst, funkcjonuj¹ lepiej, kiedy s¹ pod³¹czeni do Sieci. Wol¹ natychmiastow¹
gratyfikacjê i czêste nagrody. Wol¹ gry od powa¿nej pracy”. Z sukcesem s¹ po-
dejmowane próby dzia³añ edukacyjnych na zasadach gier komputerowych —
podejmuje siê próby adaptacji tekstów kultury „tradycyjnej” do jêzyka tubyl-
ców. Przyk³ad takiej nowej formy edukacji podaje M. PRENSKY (2001)3. „Nie
tak dawno temu grupa profesorów pojawi³a siê w mojej firmie z nowym opro-
gramowaniem (typu CAD), które stworzyli dla in¿ynierów mechaników. Ich
produkt by³ o wiele lepszy ni¿ programy bêd¹ce w u¿ytku, wiêc profesorowie
ci za³o¿yli, ¿e ca³y œwiat in¿ynierów szybko przejdzie na ich oprogramowanie.
Ale zamiast tego natrafili na spory opór z uwagi na strom¹ œcie¿kê nauczania
— setki nowych przycisków, opcji i podejœæ do opanowania. Ich marketingow-
cy wpadli na wspania³y pomys³. Bior¹c pod uwagê, ¿e ich potencjalnymi klien-
tami byli z regu³y mê¿czyŸni w wieku 20—30 lat, zaproponowali, by nauczanie
nowego oprogramowania prowadziæ w formie gry komputerowej. I tak stwo-
rzyliœmy dla nich grê komputerow¹ nazwan¹ Monkey Wrench. Gracz staje siê
miêdzygalaktycznym tajnym agentem, który musi ocaliæ stacjê kosmiczn¹
przed atakiem z³ego dra Monkey Wrench. Jedynym sposobem na to, by go po-
konaæ, jest u¿ywanie oprogramowania CAD, które pozwala zaprojektowaæ na-
rzêdzia, naprawiaæ broñ, rozbrajaæ pu³apki. Gra zajmuje oko³o jednej godziny
plus 30 zadañ do wykonania, co mo¿e zaj¹æ od 15 minut do kilku godzin, za-
le¿nie od doœwiadczenia. Gra Monkey Wrench odnios³a wspania³y sukces
w nauczaniu m³odych ludzi nowego oprogramowania. Jest ono szeroko stoso-
wane przez studentów (przysz³ych in¿ynierów) na ca³ym œwiecie z 1 milionem
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3 Prze³. Jaros³aw Skudrzyk.
kopii gry w kilku jêzykach. Chocia¿ gra by³a ³atwa do wymyœlenia dla moich
»tubylczych« pracowników, stworzenie treœci / zawartoœci dla profesorów by³o
trudniejsze, bo przyzwyczajeni oni byli do nauki obs³ugi oprogramowania
w stylu: »lekcja 1 — interfejs«. Poprosiliœmy ich o stworzenie zadañ o coraz
wiêkszym stopniu trudnoœci, z wykorzystaniem umiejêtnoœci, których u¿ytkow-
nicy mieli siê nauczyæ. Profesorowie zrobili 5—10-minutowe filmiki dla zilu-
strowania kluczowych pomys³ów. Poprosiliœmy ich, by skrócili je poni¿ej
30 sekund. Profesorowie chcieli, by uczniowie realizowali zadania po kolei, my
poprosiliœmy, by mieli oni swobodny wybór. Oni chcieli powolnego, akademic-
kiego tempa, my chcieliœmy szybkoœci i natychmiastowoœci. Oni chcieli pisem-
nych instrukcji, my animacji komputerowych. Oni chcieli tradycyjnego jêzyka
pedagogicznego (»w tym æwiczeniu poznasz...«), my chcieliœmy kompletnie
wyeliminowaæ jêzyk, który chocia¿by w nik³ym stopniu przypomina³ jêzyk pe-
dagogiczny. W koñcu profesorowie i ich wspó³pracownicy odnieœli sukces,
chocia¿ ze wzglêdu na koniecznoœæ zmiany sposobu myœlenia zajê³o im to
2 razy wiêcej czasu, ni¿ siê spodziewaliœmy. Gdy tylko zobaczyli, ¿e nowe po-
dejœcie daje rezultaty, nowa cyfrowo-tubylcza metodologia sta³a siê ich mode-
lem nauczania zarówno w grach, jak i poza nimi, a szybkoœæ ich rozwoju
wzros³a wyraŸnie”. Wydaje siê, ¿e podobnego przemyœlenia na nowo wyma-
gaj¹ wszystkie przedmioty na wszystkich poziomach nauczania.
Dyskurs edukacyjny szuka nowych postaci tekstowych czy mo¿e gatunko-
wych. Przes³anki te byæ mo¿e ka¿¹ myœleæ o perspektywie zacz¹tków (rudy-
mentów) nowych gatunków. Wiele ju¿ o gatunkowotwórczej roli Internetu po-
wiedziano, wskazano oraz wyznaczono gatunki i ich cechy (Kita, Grzenia,
Bednarczuk).
Eksponowany przeze mnie w¹tek transmisji kulturowej, przekazywania
dziedzictwa i tradycji — ogólniej dyskurs edukacyjny — byæ mo¿e domaga siê
nowej realizacji:
— specyficznej funkcji, która ³¹czy zabawê z edukacj¹ nie przypadkow¹, ale
sterowan¹ (edutainment);
— nowej struktury, opartej na wielokodowoœci z dominant¹ obrazu, teatraliza-
cj¹, specyficzn¹ interaktywnoœci¹ z udzia³em „edukatora”;
— na poziomie aksjologii — budowania idei, wskazywania wartoœci; w stylu
dalekim od jêzyka szko³y...
Bez takich dzia³añ ³atwo sobie wyobraziæ elitaryzacjê polszczyzny popraw-
nej, sprawnej, gatunkowo i stylistycznie zró¿nicowanej.
Interaktywnoœæ i ikonicznoœæ obecna jest we wspó³czesnych tekstach pisa-
nych doœæ powszechnie. Spójrzmy na wyimki z polonistycznych prac magister-
skich:
Chocia¿ realizacja jednego odcinka poch³ania kilkaset tysiêcy z³otych, to
co tydzieñ przed telewizorami zasiada œrednio po 3 i pó³ miliona widzów.
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Celem pracy jest udowodnienie, ¿e czasopisma m³odzie¿owe s¹ przy-
k³adem stylizacji na potocznoœæ, dlatego omówiê charakter mojego postê-
powania analitycznego.
Na rynku istnieje wiele firm sprzedaj¹cych podobne towary, dlatego re-
klamy odwo³uj¹ siê do emocji.
i ca³oœæ eseju maturalnego tegorocznej maturzystki:
Po przeczytaniu fragmentu. Moje odniesienia, sugeruj¹ i¿ k³ótnia zosta³a
wywo³ana o zapis morgów w testamencie. Wypominanie sobie kto ile
morg wniós³ w zwi¹zek czyli rzeczy wartoœciowe i bezwartoœciowe. Wypo-
minanie rozwi¹z³ego.
ród³em dramatycznoœci sceny jest taka ¿e ka¿dy domaga³ siê swego. Ce-
lem spotkania mia³o byæ zapisanie Hanki w testamencie chocia¿ nie by³a
jeszcze ona ¿on¹ Antka. Wytyczki w stronê Jagny. G³ówna prawda jest
taka ¿e prawda zawsze w oczy koli.
Obserwowane tu tendencje odchodz¹ od tradycyjnego tekstu z jego zasada-
mi koherencji i kohezji opartej np. na przyczynowym ³¹czeniu faktów, od lo-
gicznoœci w stronê spójnoœci pragmatycznej, zak³adaj¹cej nie tylko wspólnotê
wiedzy, ale i wspólnotê sytuacji konkretnych uczestników aktu mowy. Ju¿ nie
tylko zak³ada siê obecnoœæ odbiorcy, który, interpretuj¹c, rozumie wiêcej. Jest
to wrêcz w b u d o w a n a w tekst obecnoœæ odbiorcy, aktywnie wspó³two-
rz¹cego sensy (interaktywnoœæ) oraz synestezyjnie przywo³ywana ca³oœæ sytua-
cji, o której mowa.
Próba badawcza jest niewielka, wnioski niekategoryczne, ale pozwalaj¹ce
na postawienie pytania: Czy jest to tylko u³omna realizacja regu³ gatunku —
pozosta³oœci, s z c z ¹ t k i (eseju, rozprawy), czy mo¿e z a c z ¹ t e k nowego
gatunku?
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Aldona Skudrzyk
The genre bases
S u m m a r y
The text points to the direct connection of changes in culture, technology (the development
of iconosphere at the expense of logosphere) with the development of the communicative compe-
tence of young generation. On the basis of school texts, the author shows the new principles of
text construction which take into account receiver’s interactivity as somehow built into a written
text, and a synesthetic holistic reference to the whole situation the text treats about.
Aldona Skudrzyk
Die Rudimente der Gattungen
Z u s a m m e n f a s s u n g
In ihrem Text befasst sich die Verfasserin mit einem unmittelbaren Zusammenhang zwischen
den in dem Kulturbereich und in der Technologie (Aufbau von der Ikonensphäre auf Kosten der
Logosphäre) verlaufenden Änderungen und der Entwicklung von Kommunikationskompetenzen
der jungen Generation. Am Beispiel der Schultesten zeigt sie neue Regeln der Texterschaffung,
laut denen ein interaktiver Empfänger in den Text einfach „eingebaut“ ist, und die in dem Text
erscheinende Situation synästhetisch und ganzheitlich zurückgerufen wird.
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